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penyerapan materi mengenai huruf hijaiyah. 
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ABSTRAKSI 
Huruf hijaiyah merupakan huruf dari Bahasa Arab yang digunakan sebagai dasar 
untuk membaca Al-Qur’an. Maka dari itu, penting bagi orang yang memeluk 
agama Islam untuk mempelajari huruf hijaiyah sejak dini agar dapat membaca Al-
Qur’an yang menjadi pegangan sekaligus pedoman hidup bagi orang beragama 
Islam. Dalam penerapannya edukasi huruf hijaiyah banyak menggunakan media 
konvensional yang fokus terhadap konten. Sehingga anak usia dini merasa 
pembelajaran dengan media tersebut kurang menarik dan susah untuk diserap, 
seperti menghafal dan membedakan huruf. Sehingga dibutuhkan sebuah media 
edukasi interaktif mengenai huruf hijaiyah yang disesuaikan dengan tahap 
perkembangan= anak usia dini, yaitu dengan target usia 4-6 tahun. Penelitian 
dilakukan dengan menggunakan metode kualitatif yaitu wawancara dan metode 
kualitatif berupa kuesioner terhadap orang tua yang memiliki anak usia 4-6 tahun. 
Perancangan buku interaktif pendukung edukasi huruf hijaiyah ini, diharapkan 
dapat secara efektif, memudahkan penyerapan materi dengan cara yang lebih 
menarik dengan visual dan interaktivitas. 
Kata kunci : Huruf hijaiyah, Edukasi, Usia dini, Buku Interaktif 
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ABSTRACT 
Hijaiyah are letters from Arabic language, which are used as the basic for 
reading Al-Qur'an. Therefore, it is important for people who embrace Islam to 
learn hijaiyah from an early age, so they can read the Al-Qur'an which is the 
guidance and tell the way of life for Muslims. In its application, hijaiyah 
education uses a lot of conventional media that focuses on its content. So that 
early age children feel less attractive to learn with these media and difficult to 
absorb the knowledge, such as memorizing and distinguishing letters. That’s why 
for education, early age children need an interactive educational media that made 
with cognitive development with a target age of 4-6 years. The research was 
conducted using qualitative methods, namely interviews and qualitative methods 
in the form of a questionnaire to parents who have children aged 4-6 years. The 
design of interactive book supporting media educational regarding hijaiyah, 
hopefully could be effective and easier for learning hijaiyah in a more attractive 
way with visual and interactivity. 
Keywords: Hijaiyah, Education, Early age, Interactive Book 
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